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 Saat ini banyak dijumpai orang (pengunjung) yang mendatangi tempat 
umum seperti perpustakaan, mal, toko swalayan dan tempat umum lainya. Namun  
jumlah pengunjung masih dihitung secara manual, contohnya seperti  pengisian 
buku pengunjung perpustakaan yang diisi secara manual oleh pengunjung sendiri. 
Begitu pula dengan jumlah orang yang masih ada di dalam tempat tersebut. 
Dengan adanya permasalahan diatas maka dalam Skripsi ini dibuat sebuah  
aplikasi  penghitung  jumlah  orang  lewat  baik  masuk  maupun  keluar  pada  
suatu  tempat  umum, sehingga dapat diketahui jumlah orang yang masih ada di 
dalam ruangan. Penghitungan jumlah orang ini menggunakan  metode  
Normalized  Sum-Squared  Differences  (NSSD)  dengan  data  video  yang  
diambil melalui  kamera  webcam. Nilai  NSSD  yang didapat dibandingkan 
dengan nilai threshold untuk perhitungan adanya orang lewat. Aplikasi ini secara  
keseluruhan  tidak bekerja secara baik atau tidak berhasil untuk penerapan pada 
data sesungguhnya, karena adanya faktor intensitas cahaya yang masih belum  
teratasi, namun untuk penerapan pada data simulasi bekerja dengan cukup baik 
dengan persentase 100%, dimana telah ditetapkan batasan dan perangkat keras 
ataupun perangkat lunak yang telah ditentukan sebelumnya.  
 
 
Kata Kunci : Perhitungan orang, Metode NSSD, Image processing  
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Dalam bab ini dijelaskan beberapa hal dasar yang meliputi latar belakang, 
rumusan masalah, batasan masalah, tujuan, manfaat, metodologi skripsi serta 
sistematika penulisan skripsi. Dari uraian tersebut diharapkan, gambaran umum 
permasalahan dan pemecahan yang diambil dapat dipahami dengan baik. 
1.1 Latar Belakang Masalah 
Data   jumlah   pengunjung   suatu   tempat umum  sangat  penting.  Data  
tersebut  biasanya digunakan  untuk  laporan  perkembangan  minat masyarakat 
terhadap tempat tersebut. Data jumlah pengunjung biasanya didapat  secara   
manual, contohnya seperti  pengisian buku pengunjung perpustakaan secara manual 
dan diisi oleh pengunjung sendiri. 
Untuk memudahkan perhitungan jumlah pengunjung disuatu tampat umum 
dapat menggunakan  teknologi  multimedia.  Teknologi multimedia  merupakan  
perpaduan  dari  unsur  - unsur    gambar,    suara,    animasi    serta    video 
disatukan   didalam   komputer   untuk   disimpan, diproses  dan disajikan guna  
membentuk interaksi yang  inovatif  antara  komputer  dengan  manusia. Contohnya  
perhitungan  jumlah  orang  lewat disuatu   tempat   dapat   diketahui   dari   adanya 
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perubahan   jumlah   piksel   gambar   video   yang direkam    dengan    kamera    
digital    (webcam)  ditempat tersebut.  
Pada   tugas   akhir   ini   digunakan   metode Normalized   Sum-Squared   
Differences   (NSSD) untuk menghitung jumlah orang lewat baik masuk dan keluar 
sehingga dapat diketahui jumlah orang yang masih ada di dalam dengan webcam 
sebagai kamera  perekamnya. 
1.2 Perumusan Masalah 
 Berdasarkan latar belakang di atas, maka dibuat suatu perumusan masalah, 
yaitu : 
1.   Bagaimana   merancang  aplikasi   yang   dapat   membantu pengelola   
suatu   tempat   umum   dalam   menghitung jumlah pengunjung di 
tempat tersebut.  
2. Bagaimana mengimplementasikan metode Normalized Sum Squared 
Differences (NSSD) untuk menghitung jumlah orang lewat baik masuk 
maupun keluar . 
1.3 Batasan Masalah 
Agar  tidak  terjadi  kesalahan  persepsi  dan tidak  meluasnya  pokok   
bahasan,   maka   terdapat   batasan-batasan masalah sebagai berikut:  
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1. Penghitungan jumlah  orang  dilakukan  pada  pintu  masuk dan  pintu  
keluar  yang  berdampingan  dan  terdapat  sekat pemisah antara pintu 
masuk dan pintu keluar.  
2. Pintu  masuk  dan  pintu  keluar  merupakan jalur satu  arah yang khusus 
bagi para pengunjung  
3.  Pengunjung  melewati  pintu  yang  di  desain  hanya  bisa dilewati satu per 
satu  dan antar pengunjung terdapat sela atau jedah waktu tertentu.  
4.  Orang yang lewat pada pintu masuk dihitung satu orang masuk  dan  orang  
yang  lewat  pada  pintu  keluar  dihitung satu orang keluar.  
5.   Perekaman    video    dilakukan    dengan    menggunakan webcam.  
6.  Ukuran  frame  data  video  digital (webcam)  yang akan diolah adalah 
sebesar 320 x 240.  
7.  Intensitas  cahaya  pada pintu masuk / keluar atau area perhitungan    
cenderung  konstan dan terang. 
1.4 Tujuan 
 Mengacu pada perumusuhan masalah diatas, tujuan yang hendak dicapai 
dalam penyusunan tugas akhir ini adalah : 
1.    Merancang  suatu  aplikasi  yang  dapat  menampilkan  data video 
hasil perekaman webcam secara real time. 
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2.    Mengaplikasikan    metode    Normalized    Sum-Squared Differences  
(NSSD)  untuk  menghitung  jumlah  orang masuk dan keluar . 
1.5 Manfaat. 
Manfaat yang diperoleh  dalam pembuatan aplikasi ini antara lain : 
1.  Dihasilkan suatu aplikasi yang dapat menghitung jumlah pengunjung  
baik  masuk  maupun  keluar  sehingga  dapat diketahui jumlah orang 
yang masih ada di dalam ruangan dengan memanfaatkan webcam.  
2.   Dapat   membantu   membantu   pengelola   suatu   tempat umum dalam   
proses   penghitungan  jumlah   pengunjung baik masuk maupun keluar 
dan yang masih ada di dalam ruangan sehingga tidak perlu dilakukan 
secara manual. 
1.6  Metodologi Pembuatan Tugas Akhir  
        Pembuatan Tugas Akhir ini terbagi menjadi beberapa tahapan sebagai berikut 
: 
1. Studi Literatur  
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan dokumen-dokumen referensi tentang 
pengertian tentang citra, model warna, greyscaling, metode NSSD,  filtering, 
tresholding yang digunakan untuk mendukung program yang akan dibuat.  
2. Pembuatan program 
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Pada tahap ini dilakukan coding untuk membuat sebuah program sederhana 
sebagai penerapan metode, perhitungan orang lewat baik masuk / keluar dan 
jumlah orang yang ada di dalam tempat.  
3. Analisa hasil 
Program yang telah selesai akan dilakukan uji coba dan kemudian dilakukan 
analisa terhadap hasil dari program tersebut. 
4. Penyusunan Buku Tugas Akhir 
Pada tahap terakhir ini disusun buku sebagai dokumentasi dari pelaksanaan 
Tugas Akhir. Dokumentasi ini dibuat untuk memudahkan orang lain yang 
ingin mengembangkan aplikasi penghitung jumlah orang lewat 
menggunakan metode NSSD, yang merupakan dari pengerjaan Tugas Akhir 
ini. 
1.6 Sistematika Penulisan 
Dalam laporan tugas akhir ini, pembahasan disajikan dalam enam bab dengan 
sistematika pembahasan sebagai berikut: 
BAB I :  PENDAHULUAN 
Pada bab ini berisikan tentang latar belakang masalah, perumusan 
masalah, batasan masalah, tujuan, manfaat, dan sistematika 
penulisan pembuatan tugas akhir ini. 
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BAB II :  LANDASAN TEORI 
Pada bab ini menjelaskan tentang teori-teori pemecahan masalah 
yang berhubungan dan digunakan untuk mendukung dalam 
pembuatan tugas akhir ini, meliputi pengertian tentang citra, model 
warna, greyscaling, metode NSSD,  filtering, tresholding yang 
digunakan untuk mendukung program yang akan dibuat.  
BAB III :         ANALISA DAN PERANCANGAN  
Pada bab ini menjelaskan tentang analisa dan perancangan aplikasi 
Penghitung Jumlah Orang Lewat Menggunakan  Metode Normalized 
Sum Squared Differences (NSSD) 
BAB IV :  IMPLEMENTASI DAN EVALUASI 
Pada Bab ini berisikan bagaimana implementasi aplikasi yang telah 
di buat berdasarkan desain sebelumnya. 
BAB V :   UJI COBA   
Pada bab ini berisikan mengenai analisa output dari aplikasi 
menggunakan  metode Normalized Sum Squared Differences 
(NSSD) yang telah dibuat 
BAB VI :   PENUTUP 
Bab ini berisi kesimpulan yang diperoleh dari hasil penganalisaan 
data dalam bab-bab sebelumnya, juga berisi tentang saran-saran 
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yang diharapkan dapat bermanfaat  dan sesuai dengan tujuan 
penelitian tugas akhir ini. 
 
DAFTAR PUSTAKA 
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